Spedizione in Abb. Postale Gr. 11/70 



STRUMENTI, APPLICAZIONI COMMODORE C64/I28 

E IMM AGINI COL CO MPUTER C64 PERSONAL COMPUTER 




PROGRAMMAZIONE 

ANIMAZIONI VELOCI DI SPRITE 
LA FILOSOFIA DELL’OPERA 
STRUMENTI: SPRITE MOVER 
DALL’IDEA AL PROGRAMMA 
PROVIAMO NOI 


















































Direttore Responsabile: 

Giampietro Zanga 

Direttore: 

Roberto Pancaldi 

Autori: 

Benedetta Torrani, Mario Salvatori, 
Fabio Agostini, Riccardo Agostini 

Autori software: 

Fabio Agostini, Riccardo Agostini 

Coordinamento Editoriale: 

Marco Vecchi 

Comitato Tecnico 
Scientifico: 

Emi Bennati, Vittorio Riva, 

Paolo Capobussi, Sergio Mello-Grand 

Copertina: 

Sergio Mazzali 


Impaginazione: 

Roberto Pessina, Emiliano Bernasconi 

Distribuzione: 

Sodip, Milano 

Fotocomposizione: 

Deigrossi Fotocomposizioni & C. s.n.c., 
Milano 

Stampa: 

Litho 800 

Direzione e Redazione: 

Via Rosellini, 12 - Milano (20124) 

Tel. 02/6880951-5 

I.V.A. assolta dall'editore - art. 74, 

1° comma - lettera c) D.P.R. 633/72. 
Tutti i diritti di produzione e 
pubblicazione di disegni, fotografie, 
testi, sono riservati. 

© Gruppo Editoriale Jackson, 1986. 
Autorizzazione alla pubblicazione 


Tribunale di Milano n° 274 
del 24.5.1986. 

Spedizione in abbonamento postale 
Gruppo 11/70 (autorizzazione della 
Direzione Provinciale delle PPTT 
di Milano). 

Prezzo del fascicolo L. 8.000. 

I versamenti vanno indirizzati a: 
Gruppo Editoriale Jackson S.p.A. 

Via Rosellini, 12 - 20124 Milano, 
mediante emissione di assegno 
bancario o cartolina vaglia oppure 
utilizzando il c.c.p. n. 11666203. 

Le copie arretrate saranno disponibili 
per 1 anno dal completamento 
dell’opera e potranno essere 
prenotate nelle edicole 
o direttamente presso l'Editore. 
Spedizione contro rimessa di 
pagamento anticipato: non vengono 
effettuate spedizioni contrassegno. 
L’Editore si riserva la facoltà di 
modificare il prezzo nel corso della 
pubblicazione, se costretto da mutate 
condizioni di mercato. 


ABBONAMENTO: 

10 Videolezioni (fascicoli più cassette) 
più copertina L. 70.000 


Condizioni di pagamento mediante emissione 
di assegno bancario o cartolina vaglia oppure 
utilizzando il c.c.p. n, 11666203. 



GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 


DIVISIONE GRANDI OPERE 































































GEOLOGIA 

Applicazioni 


Da più di venti anni i geologi di tutto il mondo hanno so¬ 
stituito ai tradizionali strumenti di rilevazione e analisi del 
terreno attrezzature computerizzate. Una trasformazio¬ 
ne elettronica che ha tutto il sapore della rivoluzione e 
che ha significato per la geologia un enorme balzo in 
avanti nelle capacità e possibilità di indagine del sot¬ 
tosuolo. 

Prima dell'avvento dell'elettronica, strumento principe 
della prospezione geologica era infatti l’onda acustica. 
Un metodo che data dall'inizio del secolo e che è basa¬ 
to sulla riflessione di onde sonore da parte degli strati 
sotterranei. 

Una esplosione calibrata dai geologi provoca un'onda 
d’urto che propagandosi sotto la superficie terrestre vie¬ 
ne misurata in superficie da appositi strumenti. Ciò pro¬ 
duce una enorme quantità di dati e di analisi, di calcoli 
e di rilevamenti compiuti, fino alla comparsa del calco¬ 
latore, a mano, con grande dispendio di energie e mol¬ 
ta perdita di tempo. 

Col plotter 

Con l'avvento del calcolatore si assiste ad una prima 
evoluzione: 1 dati necessari alla realizzazione di una in¬ 
dagine accurata vengono inseriti nel calcolatore rispar¬ 


miando così parecchie ore di lavoro. Per la visualizza¬ 
zione dei risultati si utilizza un plotter, ma i grafici pro¬ 
dotti in questo modo debbono essere ancora integrati 
dall'intervento manuale. 

Servendosi di matite colorate i geologi intervenivano in¬ 
fatti a sottolineare sul grafico i luoghi o le curve di mte- 



Sopra - con i dati raccolti dal satellite 
Landsat è possibile porre in evidenza 
il rilievo e le caratteristiche topogra¬ 
fiche della superficie, rappresentati 
dalla rete bianca e gialla. 

In basso - anche il petrolio ormai si 
trova con il computer. Il reticolo aran¬ 
cione rappresenta la superficie di una 
formazione geologica sotterranea e 
le linee rosse sono i risultati di pro¬ 
spezioni sismiche. 
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resse rilevante. I segni e le annotazioni così ottenute 
erano in seguito trasferiti su una mappa e il geologo trac¬ 
ciava sostanzialmente a mano il profilo della superficie 
indagata. Un processo lungo, dunque, soggetto ad er¬ 
rori di valutazione o di trascrizione e sempre dipenden¬ 
te in ogni caso dall'intervento di personale altamente 
specializzato. 

Sullo schermo 

Ora tutta questa complessa fase grafica viene invece ge¬ 
stita dal calcolatore che proseguendo i calcoli derivati 
dalla riflessione delle onde acustiche è in grado di vi¬ 
sualizzare direttamente sul plotter i grafici necessari for¬ 
nendo ai geologi uno strumento “finito" di lavoro. 

La fase di visualizzazione ha in sostanza compiuto un pas¬ 
so in avanti spostando operazioni di semplice trasferi¬ 
mento di dati dalla mano e dalle mente del geologo alla 
penna del plotter. 

On line 

Ma già i tecnici e i geologi pensano ad un ulteriore pro¬ 
gresso nelle tecniche di visualizzazione: il passaggio dal¬ 
la grafica su carta, off-line, ad una grafica su schermo, 


on-line. Ciò che viene ricercato è in sostanza la possibi¬ 
lità di operare direttamente attraverso simulazioni, ro¬ 
tazioni o evidenziazioni di determinati settori diretta- 
mente sulla immagine visualizzata dal computer realiz¬ 
zando una indagine ben più accurata e rapida. 

In questo tipo di attività infatti spesso la rapidità è de¬ 
terminante. 

Petrolio 

I geologi non sono soltanto coloro che indagano sotto la 
crosta della superficie terrestre per riuscire a ricostruire 
la storia del pianeta o a determinarne la composizione 
geologica e chimica. 

Sono soprattutto coloro che al servizio di società mine¬ 
rarie o petrolifere cercano nei segreti della Terra nuo¬ 
ve risorse energetiche per 1 bisogni del pianeta: nuovi 
giacimenti di petrolio, nuovi depositi minerari. 

In questi casi disporre rapidamente di analisi dettaglia¬ 
te e precise vuol dire risparmiare mesi di lavoro, evita¬ 
re trivellazioni inutili e costose, migliorare la capacità 
previsionale di questa disciplina. 

Con un sistema di visualizzazione computerizzato i dati 
possono essere interpretati direttamente sullo schermo. 

II computer infatti registra le marcature derivate dalle 
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Il diagramma a pseudopalizzate è un 
modello simulato delle formazioni 
geologiche sotterranee. Ogni interse¬ 
zione delle “palizzate” corrisponde ad 
un punto di prova sismica, mentre il 
piano verticale è una sezione parziale 
della Terra. L’immagine è stata pro¬ 
dotta da un plotter a getto d’in¬ 
chiostro. 





onde acustiche nella sua base di dati e una volta com¬ 
pletata la mappa della regione sotterranea la visualizza 
direttamente sullo schermo. 

Dal cielo alla Terra 

Un secondo tipo di indagine geologica viene effettuata 
a partire dalle immagini fotografiche realizzate dai sa¬ 
telliti o dagli aeroplani che scattano fotografie da altez¬ 
ze elevate. 

Queste immagini ad alta risoluzione vengono analizzate 
con le tecniche classiche della "image processing" in 
modo da attribuire determinati colori arbitrari a deter¬ 
minate rocce secondo una serie di codici definiti. 

Pseudocolorazione 

È la tecnica che viene chiamata di pseudocolorazione 
e l’indagine dall’alto secondo queste modalità consen¬ 
te di riconoscere immediatamente, in superficie, i tipi 
di rocce interessati e di decifrarne con facilità gli anda¬ 
menti, gli affioramenti o le scomparse. 

L’elaboratore è in grado inoltre di effettuare delle in¬ 
dagini di tipo spettrografico, di analizzare cioè l’intero 
spettro del colore di una immagine evidenziando la to¬ 
nalità che interessa. 

Supponiamo infatti di riuscire ad individuare su una de¬ 


terminata area di una immagine la presenza certa di un 
minerale e di definirne quindi il colore o meglio la ca¬ 
ratteristica spettrale. Partendo da quella caratteristica 
e allargando l’indagine a tutta la superficie della foto¬ 
grafia, il calcolatore sarà in grado di rilevare tutte le aree 
in cui compare quel minerale. 

Questo tipo di ricerca è molto utile perché il geologo può 
mettere in relazione tra di loro aree diverse, osservare 
presenze sfuggite al contatto diretto a terra, trovare rag¬ 
gruppamenti e corrispondenze prima impensabili. 

Senza disturbo 

L'intervento dell'elaboratore ha anche il pregio di eli¬ 
minare 1 "segnali di disturbo" recati sulla fotografia dalla 
presenza di case, strade, foreste: con opportuni filtri è 
infatti possibile eliminare tutto ciò che è messo sopra la 
crosta terrestre e limitarsi alla indagine superficiale. 

Dalla intuizione alla scienza 

Con queste tecniche e con quelle della introspezione la 
tecnica mineraria è in sostanza passata dalla intuizione 
alla analisi scientifica. I computer e le immagini da essi 
prodotte hanno infatti rivelato aspetti completamente 
nuovi della superficie terrestre contribuendo ad una mi¬ 
gliore conoscenza delle sue risorse. 


Un’immagine tridimensionale della 
struttura interna di una sezione della 
crosta terrestre. I colori dal verde al 
rosso, rappresentano le diverse faglie 
geologiche e le rocce da cui sono 
formate. 



LA COMPUTER GRAFICA DEL FUTURO 

Applicazioni 


Come saranno le stazioni grafiche del futuro, quali sa¬ 
ranno le loro prestazioni? 

Domanda assai difficile ma che comunque tutti gli ope¬ 
ratori del settore si pongono. Innanzitutto occorre dire 
che il peso della computer grafica in tutte le attività che 
hanno a che fare con il disegno e con la comunicazione 
per immagini, diventerà sempre maggiore. 

Il settore nel quale però questa attività si diffonderà di 
più è quello della progettazione: architetti, progettisti 
meccanici ed elettronici useranno sempre di più gli stru¬ 
menti informatici. 

In questo campo anzi la parola chiave del futuro è inte¬ 
grazione. 

Un progettista meccanico potrà realizzare un disegno di 
un pezzo valutandone anche i costi, la quantità di mate¬ 
riale necessario alla sua produzione, studiandone i punti 
di forza e realizzando nello stesso tempo un insieme di 
istruzioni chiamato percorso utensile, che in relazione 
ad una macchina a controllo numerico consentirà di rea¬ 
lizzare direttamente il pezzo progettato. 

L’architetto realizzerà il progetto di un edificio valutan¬ 
done al contempo gli oneri di manutenzione piuttosto che 
quelli relativi all'urbanizzazione. Così pure per il proget¬ 
tista elettronico integrazione significherà passare dalla 


descrizione di un circuito integrato alla sua realizzazione. 
Questa integrazione sarà resa possibile da diversi ele¬ 
menti. La disponibilità di microprocessori a 32 bit o ad¬ 
dirittura a 64 bit innanzitutto che consentiranno velocità 
di calcolo superiori. 

Architetture parallele o multiple in secondo luogo, ca¬ 
ratteristica oggi legata soltanto ai superlaboratori. Au¬ 
menteranno le prestazioni dei computer mentre 
diminuiranno i prezzi in una specie di Paese di Bengodi 
elettronico di cui già adesso intravediamo i lineamenti. 
Fino a poco tempo fa per esempio l'analisi degli elementi 
finiti era peculiare di grossi elaboratori: ora il mercato 
offre numerose possibilità di svolgere la stessa attività 
sui più modesti pc. 

Altro settore di grande rilevanza legato alla computer 
grafica potrà essere infine quello dell’intelligenza arti¬ 
ficiale ovvero dei sistemi esperti. Programmi in grado 
di generare progetti automaticamente in base alle spe¬ 
cifiche richieste del progettista o meglio di guidarlo nella 
progettazione, non sono in fondo così difficili da imma¬ 
ginare e non è probabilmente utopistico pensare che al¬ 
meno per quanto riguarda la progettazione di routine si 
arrivi presto a far ricorso a "progettisti elettronici 
esperti". 



L’evoluzione della computer grafica è 
diretta verso una sempre più realisti¬ 
ca rappresentazione del reale. 

La simulazione col computer investe 
campi sempre più numerosi e diversi¬ 
ficati e richiede tecnologie sempre più 
sofisticate accessibili ad un numero di 
utenti in costante crescita. 
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ANIMAZIONI VELOCI DI SPRITE 

Programmazione 


Nelle precedenti lezioni abbiamo im¬ 
parato a disegnare e a gestire in me¬ 
moria schermi, set di caratteri e set 
di sprite. 

Data l’elevata velocità dei manager 
nella sostituzione di schermi, carat- 


te, finalmente, di realizzare in 
maniera semplice e veloce animazio¬ 
ni in tempo reale, con movimenti di 
sprite. 

Abbiamo chiamato questo manager 
Sprite Mover, proprio perché la sua 


funzione è di muovere velocemente 
gli sprite. In realtà, esso si incarica 
anche di controllare tutti gli attributi 
degli sprite in maniera più semplice 
e veloce di quanto non facesse lo 
Sprite Manager 2. 

Ancora si tratta di un manager che 
va ad aggiungersi in memoria ai 
quattro che vi abbiamo già dato e 
che coesiste quindi coi vostri pro¬ 
grammi Basic. 

Con questo ultimo strumento, ritenia¬ 
mo di avervi dato tutto quello che 
può servirvi per realizzare grafica 
con il Commodore 64. 

A conclusione dell’opera, vorremmo 
poi fare il punto della situazione rias¬ 
sumendo la filosofia che ci ha ispirato 
nello scrivere queste pagine, la lo¬ 
gica di utilizzo dei programmi che vi 
abbiamo dato e la sequenza di ope¬ 
razioni che è necessario seguire per 
utilizzarli, tutti insieme. 

Per questo, terminata la spiegazione 
sul funzionamento dello Sprite Mo¬ 
ver, dedicheremo il resto di questa 
lezione alla puntualizzazione della fi¬ 
losofia dell’opera, sviluppando un 
esempio riassuntivo di programma 
grafico per il Commodore 64 che 
tocchi un po’ tutti gli aspetti che ab¬ 
biamo trattato finora. 

Il risultato sarà il programmino di 
esempio che trovate commentato nel 
programma proviamo noi e che vi 
abbiamo salvato come programma 
Basic in coda alla cassetta numero 
10 . 





teri e sprite attuali con gli equivalenti 
prelevati dal serbatoio, siamo riusciti 
anche a realizzare i primissimi effet¬ 
ti di animazione, in maniera simile a 
quanto si può ottenere con un proiet¬ 
tore di diapositive. 

Le animazioni che siamo riusciti a 
realizzare sono quindi di tipo molto 
particolare, e non contengono veri e 
propri movimenti. 

Infine, abbiamo visto come con lo 
Sprite Manager 2 sia possibile con¬ 
trollare dinamicamente gli attributi 
degli sprite: tuttavia, il manager non 
è sufficientemente veloce da consen¬ 
tire animazioni realistiche con gli 
sprite. 

Per questo motivo, vi forniamo, in 
chiusura dell'opera, un utilissimo 
manager che sopperisce alle limita¬ 
zioni dei precedenti e che vi consen- 
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LA FILOSOFIA DELL’OPERA 

Riepilogo 


Oggetti grafici e pro¬ 
grammi 

Con lo Sprite Mover abbiamo finito 
di darvi gli strumenti che vi possono 
servire per fare grafica con il Com¬ 
modore 64. Giova allora fare il pun¬ 
to su tutto quello che vi abbiamo 
dato, prima di congedarci definiti¬ 
vamente. 

Nel corso di questa opera, vi abbia¬ 
mo mostrato come le attività connes¬ 
se alla grafica computerizzata siano 
di due tipi differenti: 

— la generazione degli elementi gra¬ 
fici vanno utilizzati in un programma, 
che abbiamo chiamato oggetti gra¬ 
fici (schermi, sprite e caratteri) 

— il riutilizzo di questi oggetti grafici 
nei programmi scritti da voi, per ri¬ 
solvere ogni tipo di problema. 

Come creare gli oggetti 
grafici: editor e appli¬ 
cazioni 

Per risolvere il problema della crea¬ 
zione degli oggetti grafici, vi abbia¬ 
mo fornito quattro editor distinti: 

— lo screen editor, per disegnare le 
videate di base che vanno inserite 
nel vostro programma 

— il char editor, per ridisegnare al¬ 
cuni o tutti i caratteri con cui sono di¬ 
segnate le vostre videate. Ridise¬ 
gnare i caratteri serve per tre scopi 
principali: migliorare e personalizza¬ 
re l'aspetto delle videate, aggiunge¬ 
re caratteri non presenti nel vostro 
computer ma che sono indispensabi¬ 
li per certe applicazioni, realizzare i 
primi disegnini a integrazione delle 
vostre videate testo 

— lo sprite editor, per disegnare gli 
sprite normali, che sono gli elemen¬ 
ti base per realizzare animazioni e 
movimenti 

— lo sprite multicolor editor, per di- 
194 segnare gli sprite multicolor, che so¬ 


no una variante colorata dello sprite 
normale 

Vi abbiamo anche fornito due appli¬ 
cazioni molto utili: 

— il title generator, per disegnare 
automaticamente le videate di pre¬ 
sentazione dei vostri programmi, 
contenenti titoli a caratteri ingranditi 

— lo sprite positioner, per posiziona¬ 
re staticamente gli sprite sugli 
schermi. 

In parallelo, vi abbiamo dato anche 
tutte le informazioni teoriche su co¬ 
sa sono schermi, sprite e caratteri, 
come vengono memorizzati all’inter¬ 
no del computer e come fa il vostro 
64 a trasformare le informazioni di 
forma che ha in memoria in immagi¬ 
ni che vi appaiono a video. 

Nei programmi dimostrativi, vi ab¬ 
biamo infine mostrato esempi di ap¬ 
plicazione dei diversi tipi di oggetti 
grafici alla soluzione di diversi pro¬ 
blemi, onde offrirvi idee e spunti per 
i vostri programmi. 


Le collezioni e i mixer 

Gli editor e le applicazioni sono poi 
progettate in modo da consentirvi di 
realizzare collezioni di oggetti grafi¬ 
ci, di cui noi stessi vi abbiamo forni¬ 
to esempi. Questo perché è inutile 
ridisegnare tutto tutte le volte che ci 
serve: se catalogheremo opportuna¬ 
mente i nostri oggetti grafici, scopri¬ 
remo che è molto più facile prepa¬ 
rare il materiale grafico per un pro¬ 
gramma prelevandolo dalle collezio¬ 
ni (ed integrandolo, per la parte 
originale del programma, con pochi 
oggetti nuovi), piuttosto che ridise¬ 
gnandolo ex novo ogni volta. 

Per estrarre dalle collezioni gli og¬ 
getti grafici che ci interessano, ab¬ 
biamo ancora a disposizione due 
strumenti: 


— due applicazioni, il char mixer e 

10 sprite mixer, che ci consentono di 
generare nuovi set di caratteri o set 
di sprite prelevando caratteri e spri¬ 
te dai diversi set che abbiamo nelle 
collezioni 

— i quattro editori di cui sopra, per 
aggregare schermi in gruppi di 
schermi, set di caratteri in gruppi di 
set di caratteri, set di sprite in grup¬ 
pi di set di sprite, apportando even¬ 
tualmente le modifiche del caso agli 
elementi della collezione. 

11 serbatoio e relativo 
gestore 

In ognuno dei nostri programmi, pos¬ 
siamo inserire fino a quattro scher¬ 
mi diversi, con i relativi colori, fino 
a quattro set di caratteri diversi, che 
si aggiungono ai normali set di carat¬ 
teri del Commodore 64, e fino a quat¬ 
tro set di sprite differenti. 

Tutti questi oggetti grafici necessari 
al programma vengono ricaricati 
nella memoria del Commodore 64 in 
una zona che abbiamo chiamato Ser¬ 
batoio. 

Con gli strumenti di cui sopra, ridi¬ 
segnandoli o prelevandoli dalle col¬ 
lezioni, dobbiamo allora creare il 
gruppo degli schermi, il gruppo di 
set di sprite e il gruppo dei set di ca¬ 
ratteri che ci sono necessari per scri¬ 
vere il nostro programma. 
Possiamo utilizzare un altro strumen¬ 
to molto utile, il gestore di serbatoi, 
per associare questi gruppi in un 
serbatoio unico, che viene salvato 
sulla cassetta utilizzando un turbota- 
pe, consentendo quindi un carica¬ 
mento molto veloce da parte del 
programma. 

Abbiamo esaurito la fase di realizza¬ 
zione degli elementi grafici base del 
programma, e possiamo passare al¬ 
la fase due. 

Come riutilizzare gli og¬ 
getti grafie: i manager 

Realizzare un programma grafico 
vuole dire ora controllare il flusso 
degli oggetti grafici dal serbatoio 
verso lo schermo, animare gli sprite 
o i caratteri, integrare la parte grafi¬ 
ca del programma con le istruzioni 





che consentono di realizzare la par¬ 
te originale del programma. 

Per controllare il flusso degli ogget¬ 
ti grafici dal serbatoio allo schermo 
(e al disco o alla cassetta), vi abbia¬ 
mo fornito tre strumenti: 

— lo screen manager, per la gestio¬ 
ne degli schermi 

— il char manager, per controllare 
il flusso dei set di caratteri 

— lo sprite manager per gli sprite 
Con questi manager è possibile rea¬ 
lizzare i primi effetti di animazione, 
ma risultati migliori si ottengono ri¬ 
correndo agli ulteriori due strumen¬ 
ti che vi abbiamo fornito: 

— lo sprite manager 2, per control¬ 
lare gli attributi degli sprite 

— lo sprite mover per realizzare ani¬ 
mazioni veloci con gli sprite (in tem- 


quid della vostra applicazione, va 
ancora scritto in Basic tradizionale. 
Per questo motivo, abbiamo cerca¬ 
to di rispolverare le nozioni sul fun¬ 
zionamento del Basic che sono utili 
per realizzare grafica. Vi abbiamo al¬ 
lora illustrato le varie potenzialità 
dell’istruzione print e la gestione del- 


per scrivere più semplicemente pro¬ 
grammi. Di tutti i concetti illustrati vi 
abbiamo anche fornito esempi com¬ 
mentati, mostrandovi come utilizzare 
il Basic (ed i manager), per realizza¬ 
re programmi sofisticati in modo 
semplice. 

Vi abbiamo infine mostrato come an- 
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po reale). 

Gli strumenti coesistono in memoria 
coi vostri programmi Basic, e sono a 
loro disposizione: inserendo nei pro¬ 
grammi Basic le istruzioni aggiuntive 
che vi abbiamo dato, potete ordina¬ 
re ai manager di effettuare operazio¬ 
ni complesse sugli oggetti contenuti 
nei serbatoi o sullo schermo, per rea¬ 
lizzare animazioni grafiche sofi¬ 
sticate. 
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Come scrivere i pro¬ 
grammi: basic, routine, 
routine predefinite 

I manager potenziano il vostro Basic, 
‘.aggiungendo nuove possibilità, ma il 
cuore originale del programma, il 


le stringhe, abbiamo ripreso i con¬ 
cetti fondamentali sulla gestione del 
disco e della cassetta, sull'interazio¬ 
ne tra Basic e assembler, sui mecca¬ 
nismi di input dei dati, sia da tastiera 
che da joystick e, infine, abbiamo 
puntualizzato i concetti salienti sulle 
strutture di controllo e sulle tecniche 


che nel caso dei programmi valga il 
concetto di riutilizzabilità di ciò che 
fate: se scrivete bene le vostre rou¬ 
tine, potete crearvi delle collezioni 
di routine di base dalle quali prele¬ 
vare quelle che vi interessano tutte 
le volte che dovete scrivere pro¬ 
grammi nuovi. 
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GLI STRUMENTI: 


Prepara un serbatoio 
con un set di sprite 

Per utilizzare lo Sprite Mover è ne¬ 
cessario avere in memoria dei set di 
sprite. Un primo metodo per fare 
questo consiste nel costruire questi 
set di sprite con lo sprite editor, quin¬ 
di nel ricaricarli con lo Sprite Mana¬ 
ger 1. In alternativa, potete inserire 
il set di sprite su cui volete lavorare 
in un serbatoio, utilizzando il Gesto¬ 
re di Serbatoi , quindi utilizzare lo 
Sprite Manager 2 per ricaricare in 
memoria questo serbatoio. 


Caricate lo Sprite mover 

Ora che avete preparato il serbatoio 
contenente almeno un set di sprite, 
siete pronti per utilizzare lo Sprite 
Mover. 

Iniziate allora a ricaricarlo dalla cas¬ 
setta: se avete appena acceso il com¬ 
puter, inserite una cassetta di 
Grafica C64 e premete 1 tasti Shift e 
Run/Stop contemporaneamente, al¬ 
trimenti, se state già utilizzando uno 
dei programmi dell’opera, attivate 
l’opzione Esci. 

Quando vi sarà comparso il menù, at¬ 
tivate l’opzione Graphic tool , quindi 
inserite la cassetta numero dieci, 
portatela ai giri corrispondenti allo 
Sprite Mover e, quando avete finito, 
attivate l’opzione Ok , poi l'opzione 
Esegui del menù stesso. 

A questo punto, avete tre possibilità: 

— attivare l'opzione Comandi, che vi 
presenta una serie di tre schedine 
che illustrano 1 comandi dello Sprite 
Mover 

— attivare l’opzione Verifica per ve¬ 
dere se avete imparato bene le istru¬ 
zioni di controllo dello Sprite Mover 

— attivare l’opzione Installa per ini¬ 
ziare ad utilizzare lo Sprite Mover. 
Provate allora a leggere le schede 
dei comandi, verificate se avete ìm- 


Per usare lo sprite 
mover... 

Per realizzare una animazione di 
sprite, è necessario specificare in 
dettaglio ogni movimento che lo spri¬ 
te deve fare. Ogni animazione com¬ 
porta allora la necessità di specifi¬ 
care una grossa quantità di informa¬ 
zioni per ognuno degli sprite che si 
devono muovere e gli sprite sono ot¬ 
to! Oltre alle difficoltà di dover scri¬ 
vere lunghe sequenze di comandi, 
esiste anche il problema notevole di 
far eseguire molto rapidamente que¬ 
ste sequenze al computer, onde ot¬ 
tenere animazioni in tempo reale. 
Per questo motivo, abbiamo messo 
a punto una tecnica alternativa di 
controllo dei movimenti dello sprite: 
con un comando nella solita forma, 
attiviamo lo Sprite Mover. Quando lo 
Sprite Mover è attivo, esso si predi¬ 
spone a ricevere informazioni sul 
movimento degli sprite attraverso l’i¬ 
struzione print. Ogni volta che inse¬ 
rite una istruzione print nel vostro 
programma, dopo aver dato il co¬ 
mando di attivazione dello Sprite Mo¬ 
ver, la stringa che passate alla print 
non viene interpretata come caratte¬ 
ri che devono apparire sul video ma 



Caricate il set di sprite 
che avete creato 

Per ricaricare in memoria il set di 
sprite che avete disegnato, seguite 
le istruzioni che vi abbiamo dato nel 
numero 6 o nel numero 8, a seconda 
che lo abbiate salvato come set di 
sprite o inserito in un serbatoio. 



parato e, quando non avrete più pro¬ 
blemi con la verifica, attivate 
l’opzione Installa. 


vien interpretata come movimenti 
elementari di sprite (ogni carattere 
corrisponde ad un movimento). 

Lo Sprite Mover vi mette a disposi¬ 
zione un ulteriore comando per ripri¬ 
stinare la print normale dei caratteri 
sullo schermo. Per utilizzare lo Spri¬ 
te Mover è quindi necessario impa¬ 
rare ì due comandi di attivazione/di- 
sattivazione dello Sprite Mover stes¬ 
so e ì movimenti degli sprite che cor¬ 
rispondono ai diversi caratteri di 
controllo (ovviamente, non a tutti i ca¬ 
ratteri corrisponde un movimento). 



Attiva lo sprite mover 


Dopo averlo installato dal menù del 
graphic tool della cassetta 10, lo Spri¬ 
te Mover va attivato, per far sì che 
l’istruzione Basic print inizi a muove¬ 
re gli sprite invece di visualizzare ca¬ 
ratteri sullo schermo. Per fare que¬ 
sto, dovete utilizzare il comando N. 
23, che ha due parametri: 

— PI contiene un numero, da 1 a 255, 
che esprime il ritardo che deve in¬ 
tercorrere tra l’esecuzione di due 
movimenti corrispondenti a due ca¬ 
ratteri diversi nella stringa. Poiché lo 
Sprite Mover è davvero velocissimo, 
alle volte è necessario rallentare tutti 
ì movimenti per evitare che siano 
troppo veloci. Un parametro PI bas¬ 
so accelera ì movimenti, mentre al¬ 
zando il valore di PI si ottengono 
rallentamenti. 

— P2 contiene invece una seconda 
costante di ritardo (da 1 a 255), che 
corrisponde ad un tempo di attesa 
connesso ad uno dei caratteri di con¬ 
trollo del movimento degli sprite che 
vedremo tra breve. 

La forma completa dell’istruzione 
per attivare lo Sprite Mover è allora: 

— poke 35975,23:poke 780, □ 781, 
•:sys 35979 

dove al posto del simbolo □ va una 
costante che esprime la velocità del 
movimento e al posto del simbolo • 
va una costante di ritardo il cui signi¬ 
ficato sarà chiaro tra breve. 

















SPRITE MOVER 


Selezionate lo sprite e 
muovetelo 




Utilizzando invece nella print un nu¬ 
mero da 0 a 7 possiamo selezionare 
lo sprite sul quale agiranno le istru¬ 
zioni successive di animazione. 

I quattro tasti cursore ci consentono 
invece di spostare sullo schermo lo 
sprite selezionato nella direzione in¬ 
dicata, mentre il tasto home riporta 
tutti gli sprite nell’angolo alto sinistro 
della loro zona di movimento (li por¬ 
ta, cioè, completamente fuori dallo 
schermo). 



Seleziona il set di sprite 
da muovere 

Ora che lo sprite mover è attivo, ogni 
carattere che viene utilizzato nelle 
stringhe che figurano nelle istruzio¬ 
ni print viene interpretato come un 
movimento di sprite. 

I primi caratteri che possiamo inse¬ 
rire nelle nostre istruzioni print sono 
1 seguenti: 

— B seleziona il set di sprite 1 e lo co¬ 
pia dal serbatoio nel set di sprite at¬ 
tuale visualizzato sullo schermo 

— C esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 2 

— D esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 3 

— E esegue la stessa operazione con 
il set di sprite 4 

Dopo aver eseguito il comando 23, 
-una istruzione 
print “BCDE” 

vi mostra allora alternativamente sul 
video prima il primo set di sprite, 
quindi il secondo, poi il terzo e infi¬ 
ne il quarto. 

Attenzione: prima di eseguire questo 
esempio, assicuratevi che gli sprite 
siano in posizione visibile sullo scher¬ 
mo, che siano accesi e che non sia¬ 
no oscurati da caratteri o non abbia¬ 
no il colore del fondo, altrimenti non 
vedrete nulla. 


Per esempio, l’istruzione 

print "B1 (cursore basso](cursore 

basso](cursore basso]" 

dove, ovviamente, (cursore basso] 
indica che dovete inserire nella strin¬ 
ga il simbolo di cursore in basso pre¬ 
mendo il tasto corrispondente sulla 
tastiera, seleziona il set 1 del serba¬ 
toio, lo mostra sul video, prende lo 
sprite numero 1 del set e lo sposta 
tre pixel in basso rispetto alla posi¬ 
zione iniziale (attenzione, ancora, a 
che lo sprite sia in posizione visibi¬ 
le, altrimenti questo esempio non 
produce effetto apparente). 

Se di seguito date l’istruzione 
print "(cursore alto] (cursore 
alto](cursore alto]" 
con la solita convenzione sul signifi¬ 
cato delle parentesi graffe, sposte¬ 
rete lo sprite di prima tre posizioni 
in alto, rimettendolo al suo posto. 
Una volta che avete selezionato set 
e sprite nel set, tutte le istruzioni di 
movimento faranno riferimento allo 
sprite ultimo selezionato fino a che 
non ne selezionerete un altro. 



Gli attributi degli sprite 

Stampando la lettera A accendiamo 
lo sprite selezionato, con la lettera S 
lo spegniamo. 

Con la lettera X ne raddoppiamo le 
dimensioni orizzontali, con la lettera 
Y ne espandiamo le dimensioni ver¬ 
ticali, con la lettera M lo rendiamo 
multicolor, con la lettera P lo ponia¬ 
mo sopra i caratteri. 

Con la lettera N annulliamo le due 
espansioni, riportandolo alle dimen¬ 
sioni originali, lo dichiariamo norma¬ 
le (non multicolor) e lo rimettiamo 
sotto i caratteri. 

Infine, con la lettera R fermiamo lo 
Sprite Mover per un tempo che di¬ 
pende dal parametro P2 con cui ab¬ 
biamo attivato lo Sprite Mover. Tanto 
più alto è il parametro P2 (tra 1 e 255), 
tanto maggiore sarà il ritardo indot¬ 
to dalla lettera R. 


Per ritornare alla print 
normale 

Fino a che lo Sprite Mover è attivo, 
è impossibile utilizzare la print in mo¬ 
do tradizionale, per emettere mes¬ 
saggi sullo schermo. Per ritornare a 
far funzionare il Basic in modo nor¬ 
male, è necessario allora disattivare 

10 Sprite Mover. Si ottiene questo con 

11 comando 24 e due poke particolari: 
— poke 35975,24:poke 32693,183:po- 
ke 32964,127:sys 35979 
ripristinano la print normale dei ca¬ 
ratteri sullo schermo. Per ritornare 
a controllare ì movimenti degli spri¬ 
te tramite l’istruzione print, dopo 
aver stampato le stringhe che voglia¬ 
mo sullo schermo, dobbiamo riattiva¬ 
re lo Sprite Mover come abbiamo 
imparato a fare con il comando 23. 
Dopo un comando 23 e prima di un 
comando 24, possiamo effettuare tutti 
i movimenti di sprite che vogliamo 
utilizzando più istruzioni print del ti¬ 
po di quelle che vi abbiamo mo¬ 
strato. 

Ogni carattere che inserite nelle 
stringhe e che non corrisponde a 
quelli indicati nei box sopra non pro¬ 
duce alcun effetto mentre lo Sprite 
Mover è attivo. 



Per esempio, se gli sprite 1 e 2 sono 
in posizione visibile, l'istruzione 
print ' ' 1AXYRSRR2AXYRSRR ’ ’ 
accende lo sprite 1, lo espande in di¬ 
rezione x, quindi lo espande in dire¬ 
zione verticale e lo spegne. Attende 
un certo tempo, quindi riesegue la 
stessa operazione sullo sprite 2. 































DALL’IDEA AL PROGRAMMA 

Programmi 


Il volo dei gabbiani 

Vogliamo ora vedere un esempio di 
applicazione di ciò che vi abbiamo 
dato per realizzare un programmino 
di sicuro effetto, contenente una ani¬ 
mazione in tempo reale. 

L’obiettivo è di realizzare un pro¬ 
gramma che visualizzi uno scenario 
marino, con dei gabbiani che si al¬ 
zano in volo, il sole che tramonta sul¬ 
l’oceano mentre il cielo si oscura. 
Partendo da questa idea, dobbiamo 
vedere come scomporla in elemen¬ 
ti più semplici per determinare quali 
oggetti grafici ci sono necessari e 
quali routine vanno scritte per rea¬ 
lizzare l'animazione. Dovremo poi 
vedere, passo per passo, le opera¬ 
zioni che sono necessarie per passa¬ 
re dal progetto al programma che 
realizza il nostro volo di gabbiani. 


Gli oggetti grafici 

Procediamo, al solito, mantenendo 
distinte le due fasi di disegno degli 
oggetti grafici e di composizione de¬ 
gli stessi in un programma che fun¬ 
zioni. Per realizzare il programma, 
abbiamo bisogno di una videata che 
contenga il disegno dello scenario 
marino. Il mare può venire disegna¬ 
to utilizzando dei caratteri pieni in re¬ 
verse, in colore blu scuro. Il cielo 
può venire realizzato nello stesso mo¬ 
do, cambiando ovviamente colori. 
L’effetto cromatico di oscuramento 
del cielo si può ottenere disegnan¬ 
do altre tre videate identiche alla 
precedente, dove però cambiamo i 
colori del cielo, facendolo passare 
per diverse tonalità di rosso fino a 
farlo oscurare, disegnando l’ultimo 
schermo con il cielo grigio. Basterà 
poi alternare gli scenari marini in 
diverse tonalità sullo schermo per ot¬ 
tenere l’effetto di oscuramento gra- 
198 duale. 


Per dare più realismo alla scena, sa¬ 
rebbe il caso di aggiungere delle on¬ 
de al mare. Per questo, non potendo 
disegnare onde con i caratteri che 
abbiamo nei set standard del Com¬ 
modore 64, dobbiamo disegnarne di 
nuovi, in un set apposito. 

Il mare non sta mai fermo, quindi do¬ 
vremmo riuscire ad animare le on¬ 
de. Per fare questo, possiamo dise¬ 
gnare un secondo set di caratteri, in 
cui le onde di prima sono legger¬ 
mente modificate. Associando una 
qualunque delle quattro videate ma¬ 
rine ora con l’uno ora con l’altro set 
di caratteri, otteniamo l’animazione 
delle onde. 

Infine, poiché il sole deve scendere 
dietro l’orizzonte, dobbiamo dise¬ 
gnarlo utilizzando uno sprite. Muo¬ 
vendo lo sprite, otterremo il tramonto 
del sole. 

Ogni gabbiano corrisponderà poi ad 
un altro sprite: per ottenere un effetto 
realistico sul volo dei gabbiani, non 
basta muovere solamente gli sprite. 
È infatti necessario simulare il batti¬ 
to delle ali in qualche modo. Abbia¬ 
mo disegnato tre gabbiani, riser¬ 
vando tre sprite per disegnare le nu¬ 
vole. L’ultimo sprite lo abbiamo la¬ 
sciato libero. Disegneremo allora 
quattro set di sprite, così strutturati: 

— il sole è sempre uguale nei quat¬ 
tro set ed occupa sempre la stessa 
posizione 

— lo stesso discorso vale per le 
nuvole 

— i gabbiani vengono modificati in 
ogni set variando leggermente la po¬ 
sizione delle ali. 

L’effetto volo si otterrà poi alternan¬ 
do rapidamente i quattro set di spri¬ 
te e muovendo gli otto sprite di ogni 
set ad ogni selezione di un nuovo set. 
Per realizzare l’animazione, dobbia¬ 
mo allora: 

— disegnare quattro schermi, in cui 


cambiano solamente i colori 

— disegnare due set di caratteri, che 
contengano dei caratteri che dise¬ 
gnano le onde, in posizioni legger¬ 
mente differenti 

— disegnare quattro set di sprite che 
rappresentino dei gabbiani. Da un 
set all’altro varia leggermente la po¬ 
sizione delle ali. 

La realizzazione degli 
oggetti grafici 

Iniziamo allora con il realizzare i due 
set di caratteri. Carichiamo dalla 
cassetta n. 3 l'editor di caratteri, at¬ 
tiviamo l’opzione Modifica , sceglia- 




























mo il primo set di caratteri, andiamo 
a modificarne otto caratteri per rea¬ 
lizzare la videata in foto 1 . Attenzio¬ 
ne a ricordare quali caratteri avete 
ridisegnato. 

Quando abbiamo realizzato il dise¬ 
gno, andiamo a modificare il set di 
caratteri N. 3, ridefiniamo gli stessi 
otto caratteri di prima, realizzando 
però questa volta il set di caratteri in 
foto 2. 

Salviamo ora i due set di caratteri 
che abbiamo disegnato su una cas¬ 
setta o su un dischetto con il nome 
onde 1. 

A questo punto, siamo pronti per di¬ 
segnare gli schermi. 

Senza spegnere il computer, inseria¬ 



mo nel registratore la cassetta nume¬ 
ro 3, posizioniamola all'inizio del 
programma menù (o programma in¬ 
dice) e attiviamo l’opzione Esci dal 
menù principale del char editor. 
Quando sarà finito il caricamento del 
programma indice, inseriamo la cas¬ 
setta numero 1, posizionata all’inizio 
dello screen editor e ricarichiamolo 
attivando l’opzione Graphic Tool. 

A questo punto, dobbiamo realizza¬ 
re la videata in foto 3. Cambiando ì 
colori, dobbiamo poi disegnare una 
videata come in foto 4, quindi, utiliz¬ 
zando per il cielo altri due colori. 
Quando abbiamo finito, ricordiamo¬ 
ci di salvare i quattro schermi sulla 
nostra cassetta (o disco) di dati. 

Ci mancano ora i set di sprite. Cari¬ 
chiamo allora lo sprite editor, e de¬ 
finiamo il primo sprite che corrispon¬ 
de al sole disegnando un cerchio il 
più grande possibile. Definiamo poi 
un gabbiano disegnando uno sprite 
come in foto 5. 

In foto 6, vengono mostrati i sette 
sprite corrispondenti al primo set. 
Gli altri tre set di sprite si ottengono 
apportando a questo delle piccole 
variazioni. Per generarli in fretta, di¬ 
segnate il primo, salvatelo sulla cas¬ 
setta, quindi modificate in esso le ali 
dei tre gabbiani, salvate il secondo 
set e così via fino al quarto. 

Alla fine di questa operazione, do¬ 
vremo avere sulla cassetta o sul di¬ 
sco quattro file corrispondente a set 
di sprite. 

Realizziamo il serbatoio 

A questo punto abbiamo tutti gli ele¬ 
menti grafici che ci servono per rea¬ 
lizzare l’animazione. 

Dobbiamo allora comporre il serba¬ 
toio che contiene tutti questi elemen¬ 
ti. Per questo, carichiamo il gestore 
di serbatoi e ricarichiamo in memo¬ 
ria il gruppo di schermi creato con 
lo screen editor, il gruppo di set di 
caratteri creati con il char editor, e 
ì quattro set di sprite realizzati con lo 
sprite editor. 

Dobbiamo ora posizionare nella giu¬ 
sta posizione gli sprite sugli schermi: 
per fare questo, dobbiamo decide¬ 
re che traiettoria faremo compiere 
agli sprite, quindi dovremo calcola¬ 
re in che posizione saranno quando 


sostituiremo uno sfondo marmo col 
seguente. 

Infatti, gli sprite dovranno essere in 
posizioni differenti su ogni schermo, 
per ottenere la continuità del movi¬ 
mento (ricordiamo che le posizioni e 
gli attributi degli sprite sono associati 
allo schermo). 

Ricordiamo che il posizionamento 
degli sprite può venire fatto anche 
con il gestore serbatoi, che include 

10 sprite positioner, mentre state ve¬ 
dendo gli schermi. 

In foto 7 è mostrata la prima videata 
con gli sprite posizionati, associata al 
set di caratteri con le onde. 

Scriviamo le routine ne¬ 
cessarie 

Terminata la fase 1 di disegno degli 
oggetti grafici e del loro raggruppa¬ 
mento in un unico serbatoio, dobbia¬ 
mo pensare a cosa deve fare il 
nostro programma. Dobbiamo cioè 
progettare il programma che deve: 

— caricare il serbatoio dalla casset¬ 
ta o dal disco 

— scaricare dal serbatoio nel set at¬ 
tuale il primo set di caratteri ridefiniti 

— scaricare dal serbatoio il primo set 
di sprite contenente gabbiani, sole e 
nuvole 

— visualizzare il primo sfondo marino 

— ipetere molte volte: 

— animare le onde alternando ì 
due set di caratteri ridefiniti 

— muovere i gabbiani e far cala¬ 
re il sole 

— cambiare set di sprite attuale 
per ottenere il movimento delle ali 
dei gabbiani 

— alternare gli schermi del fondo 
marino per oscurare il cielo 

Ora che abbiamo definito le opera¬ 
zioni elementari che il programma 
deve fare, possiamo decidere come 
suddividere in routine queste azioni. 
Abbiamo deciso di costruire una 
routine per ogni azione elementare 
che va ripetuta molte volte, mentre 

11 main ha il compito di mizializzare 
il serbatoio (ricaricandolo da file), e 
di inizializzare schermi, caratteri e 
sprite attuali. Quindi, passa ad ese¬ 
guire un ciclo in cui richiama perio¬ 
dicamente le quattro routine scritte, 
realizzando in questo modo l’ani¬ 
mazione. 
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PROVIAMO NOI 


Programmi 


Ecco il listato del programma che 
realizza l’animazione dei gabbiani. 
Per avere maggiori informazioni sul 
porogramma caricate il programma 
PROVIAMO NOI della cassetta nu¬ 
mero 10. 


1 GOTO20000 
9900 : 

9910 REM ROUTINES 
9920 : 

10000 REM ROUTINE CAMBIO CARATTERI 
10010 SC=<SC+1>AND 1 

10020 P0KE35975,7:POKE780,3+SC:SYS35979 
10030 RETURN 

11000 REM ROUTINE CAMBIO SCHERMO 
1 1010 SS=<SS+1)AND3 

1 1020 P0KE35975,2 :POKE780,SS +1 :SYS35979 
11030 RETURN 
11900 : 

11910 REM ROUTINES MOVIMENTO SPRITE 
11920 : 

12000 REM MOVIMENTO ELEMENTARE SPRITE 
12005 REM SELEZIONA PRINT DEGLI' SPRITE 
12010 P0KE35975,23:POKE780,1:P0KE781,1:S 
YS35979 

12015 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO SPRI 
TE 1 -GABBIANO 

12020 A$="1"+CHR$<145>+CHR*<29)+CHR$<29> 
12025 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 3 -GABBIANO 
12030 B$="3"+CHR$<145)+CHR*<29)+CHR*<29) 
12035 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 4 -GABBIANO 
12040 C$=“4"+CHR$<145)+CHR$<29)+CHR$<29) 
+CHR$<29> 

12045 REM PREPARA STRINGA MOVIMENTO ELEM 
ENTARE SPRITE 2 -SOLE 
12050 D$="2"+CHR$(17) 

12055 REM MUOVE GLI SPRITE CON UN’ ISTRU 
ZIONE PRINT MODIFICATA 


12060 PRINTA$B$C$D* 

12065 REM RIMETTE A POSTO L‘ ISTRUZIONE 
PRINT 

12070 P0KE32693,183 :P0KE32694,127 
12080 RETURN 

12545 REM RIMETTE A POSTO L’ ISTRUZIONE 
PRINT 

12550 P0KE32693,183 !P0KE32694,127 
12660 RETURN 

13000 REM CAMBIO SET DI SPRITE 
13010 SP=<SP+1>AND3 

13020 P0KE35975,12:POKE780, SP +1:SYS35979 
13030 RETURN 
19900 : 

19910 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
19920 : 

20000 REM SELEZIONA IL DEVICE CASSETTA 
20010 P0KE35975,17!POKE780,1 :SYS35979 
20020 REM CARICA IL SERBATOIO 
20030 P0KE35375,16 :POKE780,81 :SYS35979 
20040 REM VISUALIZZA 1 SET DI CARATTERI 
20.050 P0KE35975,7 : POKE780,3 : SYS35979 
20060 REM VISUALIZZA 1 SET DI SPRITE 
20070 P0KE35975,12:POKE780,1 :SYS35979 
20080 REM VISUALIZZA 1 SCHERMO 
20090 P0KE35975,2 :POKE780,1 :SYS35979 
20100 REM INIZIA CICLO DI ANIMAZIONE 
20110 SS=0:FORT=1T055 

20120 GOSUB10000 :GOSUB12000 :GOSUB13000 
20130 IFT=10OR(T=20)OR<T=30)THENGOSUB110 
00 

20140 NEXTT 

20150 P0KE35975,7 :POKE780,1 :SYS35979 
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GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 

Software 


Graphic Adventure Creator (GAC) è un sofisticato pro¬ 
gramma, su cassetta o disco, per scrivere adventure del- 
l’Incentive Software. Ha capacità grafiche avanzate e 
permette di inserire comandi multipli con un singolo in¬ 
put , riconosce parole intere ed una serie di altre carat¬ 
teristiche che rendono questo programma lo stato 
dell’arte nelle utility per scrivere avventure. 

Un ottimo manuale spiega tutti i dettagli dell'utility con 
cura e precisione, sfruttando, quando viene ritenuto uti¬ 
le, grafici e disegni. Il programma si carica facilmente 
grazie ad una tecnica di caricamento veloce e l’utente 
si trova davanti allo schermo del titolo, seguito dal me¬ 
nù. GAC lascia 23 K liberi per la vostra avventura. Av¬ 
venture più grosse possono essere create con tecniche 
di caricamento multiple. 

Come tutte le utility di questo genere, più complessa è 
la grafica, meno memoria sarà disponibile per il resto 
dell’avventura. Ad ogni modo, benché ciò possa sug¬ 
gerire di usare una grafica semplice, l’Incentive ha fat¬ 
to in modo che l'autore abbia l'opportunità di creare 
immagini complesse nel caso fossero necessarie. Il pro¬ 
gramma comprende inoltre dei sistemi di compattamen¬ 
to della memoria così da rendere questo processo il 
meno doloroso possibile. 

L’editore grafico 

Lo schermo grafico consente di usare quattro colori pu¬ 
ri, benché possano essere “retinati" in qualunque com¬ 
binazione di colore dando così l’effetto di avere fino a 




L’avventura è cominciata. Le immagini create con la sezione grafica del GAC 
rendono più coinvolgente l’esplorazione del reame di Ramson. 


dieci colori e trame sullo schermo. La parte superiore 
dello schermo (2/3 dello stesso) è circondata da una cor¬ 
nice nella quale disegnare l’immagine. 

Alla sinistra della cornice c’è una barra contenente se¬ 
dici colori. Da qui, potete controllare e alterare ì colori 
da usare. 

Alla destra della cornice ci sono ì simboli della penna 
e della carta. 

La penna è sempre visualizzata nel colore selezionato 
per disegnare e durante il processo di disegno è sem¬ 
pre sulla pagina. 

Sotto la cornice c’è un menù per le varie operazioni da 
usare nel disegnare l'immagine. Sono inclusi comandi co¬ 
me ELIPSES, BOXES, FILL, MULTI-DIRECTIONAL MIR- 
RORING, SLOW e FAST DRAWING, PICTURE MER- 
GING e cancellamento di PICTURE o STAGE, insieme 
ad una scansione dell'immagine che consente l’analisi e 
l’alterazione di qualunque stadio della creazione. Le fun¬ 
zioni “specchio” (MIRRORING) e “fusione" (MERGING) 
sono molto importanti da un punto di vista del compatta¬ 
mento di memoria. 

Se disegnate, diciamo, mezza immagine e usate la fun¬ 
zione specchio per completarla, per la seconda metà 
verranno usati solo tre byte. Allo stesso modo, se ad 
un’immagine disegnata aggiungete una cornice deco¬ 
rata (disegnata precedentemente come immagine sepa¬ 
rata), sprecate soltanto tre byte. Questo vi consente di 
risparmiare tempo evitando possibili ripetizioni. 
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GRAPHIC ADVENTURE CREATOR 



L’abilità di "guardare" (LOOK) o "cancellare" (DELETE) 
un singolo tratto o un’intera immagine rende molto facile 
la correzione e la modifica dell'immagine. L’effetto del¬ 
le porte aperte o chiuse è soltanto un esempio di come 
queste funzioni soddisfano le condizioni spesso richieste 
per le avventure grafiche. Poiché è possibile cambiare 
l’inchiostro durante il corso della creazione di un’imma¬ 
gine, e poi cambiarlo nuovamente al colore originale 
quando chiedete di vedere l’immagine intera, è possibi¬ 
le ottenere una rudimentale forma d'animazione. Cose ti¬ 
po luci lampeggianti o altri piccoli cambiamenti possono 
quindi essere ottenuti con il mimmo sforzo. 

Con GAC è possibile creare un massimo di 255 immagi¬ 
ni separate. Grazie al modo in cui le immagini sono col¬ 
legate alle locazioni è inoltre possibile creare degli 
"inserti" sotto forma di piccole immagini, visualizzando, 
ad esempio, oggetti appena acquisiti. 


L’editore dei testi 

In GAC come nella maggior parte dei creatori d’avven¬ 
ture, possono essere definite nel vocabolario fino a 255 
parole. Possono esserci 255 parole per ogni categoria 
grammaticale; nomi, avverbi e verbi. La sezione AVVER¬ 
BI comprende in effetti anche le preposizioni, quindi si 
tratta di una categoria arbitraria. Ciò consente però una 
maggiore flessibilità in termini di risposte accettabili. 

L ’interpreter è la vera gemma del GAC. I comandi non 
sono limitati alla solita accoppiata verbo/nome, nè al sin¬ 
golo comando per frase. Si possono digitare invece lun¬ 
ghe serie di comandi fintanto che l’autore ha sfruttato il 




sofisticato parser. È inoltre possibile il riconoscimento del 
pronome "esso/a’’ se viene inserito come oggetto numero 
255. Secondo l’ormai prevedibile formato GAC, sono con¬ 
sentiti 255 messaggi. Un uso intelligente di questi mes¬ 
saggi (ad esempio, dividendoli in sezioni usate 
comunemente) permette di salvare memoria e di aumen¬ 
tare il numero apparente di messaggi nell'avventura. 
Correggere qualunque parte del GAC è semplicissimo. 
Tutto è ben spiegato nel manuale: si può accedere a qua¬ 
lunque parte dell’editor da un menù principale e il tutto 
è stato pensato in modo logico. Se state salvando un file 
su cassetta, GAC ci mette automaticamente un fast loa- 
der. I file su disco o cassetta sono totalmente intercam¬ 
biabili, rendendo così possibile l’arricchimento dalle 
avventure senza alcun problema. 


























GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 

Terminologia 


ElectrOStatic printer: indica la stampante 
elettrostatica che produce caratteri e figura grazie ad 
un procedimento in cui i punti della carta che debbo¬ 
no essere stampati sono caricati elettricamente da mi¬ 
nuscoli elettrodi che attirano le particelle d’inchiostro 
corrispondenti all’immagine da riprodurre. 

ENIAC: è la sigla che indica uno dei primi elabo¬ 
ratori elettronici l’Electronic Numencal Integrator and 
Automatic Computer. Sviluppato negli Stati Uniti dal 
1943 al 46 su incarico del Ministero della Difesa, era 
costituito da 18.000 valvole termoelettroniche e occu¬ 
pava un locale di 90 m per 150 m. 

Oltre che per scopi militari è stato utilizzato anche per 
studi sull’energia nucleare e per le previsioni meteo¬ 
rologiche. 

Finite element method: in italiano, meto¬ 
do degli elementi finiti, indica un procedimento per 
la risoluzione di problemi che scompone la regione 
da studiare in porzioni triangolari o poliedriche e ap¬ 
plica uno studio particolare a queste singole porzioni, 
raccordando infine le soluzioni trovate. Questa tecni¬ 
ca viene utilizzata per risolvere molti problemi inge¬ 
gneristici. 

Flying Spot scanner: è uno scanner, cioè un 
dispositivo di scansione, che consente di leggere im¬ 
magini mediante un sensore mosso in modo da tocca¬ 
re tutte le zone dell’immagine. 

Framebllffer: è la memoria destinata alla regi¬ 
strazione temporanea di mappe di bit che rappresen¬ 
tano una immagine digitalizzata. 

Graphìc processor: è il coprocessore dedi¬ 
cato ad operazioni di costruzione e manipolazione dei 
grafici. 

Graphical Kernel System: per brevità 
viene anche indicato con GKS ed ìndica il sistema stan¬ 
dard di procedure relative alle operazioni fondamen¬ 
tali della grafica computerizzata. 

Hard copy: è la copia fisica su carta, pellicola 
o altro supporto non magnetico dell’immagine desi¬ 
derata. 

Hìdden lines: linee nascoste. Sono le linee che 
individuano la rappresentazione di un oggetto in tre 
dimensioni ma che non dovrebbero essere visibili in 


una rappresentazione a due dimensioni. Sono infatti 
le linee nascoste, cioè che stanno "dietro”, quelle che 
determinano il volume dell'oggetto rappresentato ma 
non ne definiscono la "fisionomia”. L'eliminazione del¬ 
le linee nascoste costituisce nella computer grafica 
uno dei problemi basilari e viene risolto utilizzando al¬ 
goritmi anche molto sofisticati. 

Inkjet printer: stampante a getto d’inchiostro. 
I caratteri vengono prodotti mediante un getto d’inchio¬ 
stro che è emesso da un dispositivo controllato da un 
campo magnetico. Alla variazione del campo varia il 
getto e quindi la forma dei segni. 

Interpolazione: indica il processo di determi¬ 
nazione dell’andamento complessivo di una funzione 
di cui si conoscono solo alcuni punti. Può essere effet¬ 
tuata mediante rette, parabole o altro. 

Istogramma: diagramma in cui le grandezze so¬ 
no rappresentate da rettangoli di uguale base e di al¬ 
tezza proporzionale ai rispettivi valori. 

Light pen: dispositivo di input che con diverse 
tecniche consente di riconoscere la posizione di una 
punta sullo schermo video. Viene utilizzata per dise¬ 
gnare o nelle situazioni in cui si richiede all’utente un 
grado di specializzazione molto basso. 

Matrix printer: stampante a matrice di punti 
ovverosia stampante ad aghi. I caratteri o i segni gra¬ 
fici vengono realizzati in questo tipo di stampante gra¬ 
zie ad una testina di stampa composta da aghi disposti 
a matrice. Ogni ago imprime un punto. 

Menù: lista di comandi disponibili da parte dell’u¬ 
tente che viene visualizzata sullo schermo. 

MIPS: milioni di istruzioni per secondo, è l’unità di 
misura che indica la velocità operativa dei calcolatori. 

Modellatura di superficie: è la rappresen- 

tazione di una forma complessa come se fosse com¬ 
posta esclusivamente della sua superficie, non 
tenendo conto quindi del volume. 

MoUSe: dispositivo di input che viene fatto scorre¬ 
re su un piano ed è dotato di uno o più bottoni con cui 
"clickare” l’opzione richiesta in un menù. Introdotto 
nel 1979 dalla Xerox è considerato uno dei più sem¬ 
plici dispositivi di input del futuro. 






GLOSSARIO DI COMPUTER GRAFICA 

Terminologia 


Multipen plotter: plotter con più penne. 

Near letter quality: qualità di stampa mol¬ 
to raffinata. Indica le stampanti in grado di realizzare 
stampe simili a quelle ottenibili con macchine per scri¬ 
vere a margherita. 

Pattern recognition: indica un processo di 
interpretazione automatica delle immagini e può es¬ 
sere tradotto in italiano con riconoscimento automati¬ 
co di forme. 

Pattern: figura, immagine. 

Pixel: Picture element, è il componente elementa¬ 
re di una figura o di un grafico digitale. Materialmen¬ 
te è un punto impresso su un foglio o illuminato su uno 
schermo video. 

Plotter: è l’apparecchiatura di output più utilizza¬ 
ta nella computer grafica per tracciare grafici o dise¬ 
gni elaborati da computer. Si distinguono plotter 
digitali e analogici. 

Primitive grafiche: sono gli elementi fonda- 
mentali che costituiscono l'immagine e che vengono 
combinati tra di loro in vario modo. Possono consiste¬ 
re in punti, linee, cerchi o archi. 

Progettazione assistita da calcolato¬ 
re: in inglese CAD, è l'attività che sfrutta le qualità 
grafiche del computer per creare o modificare 
disegni. 

Pseudocolorazione: è il processo arbitrario 
che viene utilizzato per evidenziare in una immagine 
realizzata con il calcolatore o elaborata con il compu¬ 
ter una determinata realtà. Viene utilizzata molto in me¬ 
teorologia, in geologia, nelle scienze mediche e nelle 
simulazioni scientifiche. 

Raster: è la tecnica che viene utilizzata per la co¬ 
struzione e il funzionamento degli schermi videogra- 
fici e televisivi. Un pennello luminoso opportunamente 
modulato percorre velocemente tutta la superficie del¬ 
lo schermo illuminando 1 diversi punti con differente 
intensità e con diverse tonalità di colore. 

Ray tracing: è la modalità con la quale vengo¬ 
no tracciate delle figure tridimensionali servendosi di 


raggi che originano dal punto di vista dell’osservato¬ 
re e che si prolungano in direzione degli oggetti. Punto 
di partenza è la rappresentazione bidimensionale de¬ 
gli oggetti. 

Risoluzione: è la misura della finezza di detta¬ 
glio di una immagine. Per i display a raster la risolu¬ 
zione è rappresentata dal numero dei punti in una 
determinata area, per i display vettoriali è invece il 
numero di linee in una determinata area. 

Set grafico: è l'insieme di caratteri disponibili 
su una tastiera di un personal computer. 

Sfarfallio: lampeggio dell’immagine sullo scher¬ 
mo legato ad un ritmo insufficiente di rigenerazione 
da parte del pennello elettronico. 

Sprite: letteralmente significa folletto ed indica su 
uno schermo video un piccolo gruppo di pixel che pos¬ 
sono essere spostati e manipolati come se fossero un 
unico oggetto. Lo sprite viene generalmente impiegato 
nei videogames. 

Touch SCreen: schermo a sfioramento. È con¬ 
temporaneamente un dispositivo di input e di visua¬ 
lizzazione. La pressione sullo schermo con un dito 
immette dati in relazione ad un menu determinato. 

Tubo a raggi catodici: schermo fluorescen¬ 
te utilizzato per visualizzare le informazioni fornite da 
un elaboratore. Lo schermo viene illuminato da fasci 
di elettroni. 

Tubo di memorizzazione a visione 

diretta: dispositivo di visualizzazione che impie¬ 
ga fasci di elettroni per eccitare fosfori a lunga persi¬ 
stenza. In questo modo diminuisce la necessità di 
rigenerazione dell'immagine. 

Vettore: è lo spostamento relativo del pennello 
luminoso di un tubo catodico o della penna di un 
plotter. 

Vector display device: dispositivo che sfrut¬ 
ta una tecnica vettoriale per la visualizzazione di in¬ 
formazioni sotto forma di piccolissimi segmenti 
luminosi. 
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